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no espaço! 


Direcional — movimentos de 
Hiryu 
Botão À ou C — pulos 
Botão B — espadadas de 
plasma 

Neste incrível game você 
pode escolher o nível de dificul- 
dade do jogo (fácil, médio e difi- 
cil) e também o número de vi- 
das com que você quer começar 
o jogo. Preste sempre atenção 
ao tempo, para não deixá-lo 
zerar antes de você acabar a 
fase. Pegue todos os itens que 
você for encontrando pelo ca- 
minho, e os robôs também. Eles 
ajudam Hiryu durante a jor- 
nada. Para conseguir os itens, é 
só atirar nos containers. 


As ISA SERA SS: 


1 — Apresentação. 


Perto do ano 2000, em um pe- 
queno país do Leste Europeu 
chamado Kazafu, um rancheiro 
disse ter visto pontos verme- 
lhos atravessarem o céu e su- 
mirem atrás de uma montanha. 
Alguns dias depois, estranhas 
criaturas apareceram na capi- 
tal do país e arrasaram com a 
cidade. Nadarestou! Essas cria- 
turas ainda marcharam por 
toda a Europa, América do 
Norte e do Sul, destruindo tudo 
o que viam. Em pouco tempo, 
os cinco continentes já haviam 


doidas East Os 
poucos sobreviventes torna- 
ram-se escravos. O responsável 
pelas invasões é o Grande Mes- 
tre Melo (2). Seu objetivo é co- 
mandar a Terra através de uma 
estação espacial que ele mesmo 
construiu entre o nosso planeta 
e a Lua: a Terceira Lua. En- 
quanto isso, numa pequena 
ilha dos Mares do Sul chamada 
Moralos, Hiryu, um strider clas- 
se-A, recebeu a difícil missão de 
acabar com o exército de Meio e 
impedi-lo de dominar a Terra. 
Ajude Hiryu (3) a cumprir seu 
objetivo. 


4 — Hiryu pode passar em lu- 
gares apertados. Para isso, é só 
acionar o direcional para baixo 
e o botão A ou C. 


5e 6-— O herói também conse- 
gue dar saltos mortais. Basta 
apertar o direcional para a 
direita ou esquerda e o botão A 
ou C. 


1 — Hiryu chega a Kazafu. A 
capital está sitiada e os solda- 
dos e patifes atacam o herói poi 
todos os lados. Não se esqueça 
de pegar os robôs durante o ca- 
minho. 


8 — O primeiro inimigo de 
maior porte a ser enfrentado é 
Strobaya, um musculoso esma- 
ga-ossos. Para acabar com ele, 
distribua golpes de espada. Não 
se esqueça de proteger-se de 
seus golpes. 


9 — Assim que você conseguir 
destruir Strobaya, grude na 
parede para escapar das cha- 
mas do corpo dele. 


10 — O adversário da foto é um 
emissor multidirecional de la- 
ser, Atire sem parar, assim que 
você o vir, mas não chegue 
perto dele. Todo cuidado com 
OS raios é pouco. 
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11 — Urobolos, um monstro de 


metal, é o grande inimigo desta 
primeira fase. Acabe com ele 
acertando espadadas em sua 
cabeça. Para atingi-la, é só gru- 
dar no corpo do monstro. 
Pronto, agora você conseguiu 
reconquistar Kazafu! 


PGL PER PE 
12 — Você chega à Sibéria. Cui- 
dado com os lobos, que estão 
famintos. A primeira dificul- 
dade surge no portal. Para atra- 
vessar, Hiryu deve dar um 
golpe de rasteira. Mas seja rá- 


13 — Surge então o terrível Me- 
cha Pon, um macaco mecânico. 
Destrua-o atirando em sua ca- 
beça. Para-facilitar, o melhor é 
estar agarrado ao teto. Não se 
esqueça de ir pegando os itens. 
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19 — Cuidado com as paredes. 
Elas vão se fechando sobre você 
e podem esmagá-lo. A única saí- 
da é subir o mais rápido pos- 
sível. 


20 — Para se livrar dos inimigos 
agora, o melhor é andar de ca- 
beça para baixo. Você evitará 
também o chuveiro de gra- 


21 — Acabe com a invenção se- 
creta de Ballog, mas não des- 
trua sua nave. Seu objetivo fi- 
nalé o capitão Beard. Para isso, 
distribua espadadas na nave. 
Cuidado, porém, com o campo 
de força: ele atrai e depois 
ataca. Cuidado também para 


22 — Pronto, você conseguiu 
chegar até o capitão. Fique li- 
gado na sua mão de gancho e 
nas chicotadas. Use a espada 
sem parar, a fim de liquidá-lo. 


23 — Nas selvas quentes e úmi- 
das do Amazonas, Hiryu terá 
que se equilibrar nos cipós. Cui- 
dado para não cair no rio: ele 
está cheio de piranhas. Cogu- 
melos detonantes e armadilhas 
para onças também atrapalha- 
rão o herói em sua missão. 


24 — Fique ligado para não se 
apaixonar pelas amazonas. 
Fuja de seus machados e bu- 
merangues assassinos. 


25 — A saída para não cair no 
rio são as caronas com os ami- 
gos brontossauros. 


26 — Os brontossauros levarão 
Hiryu até a batalha final contra 
Lago, um robô sinistro. 
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21 — Ao enfrentar Lago, cui- 
dado com suas garras e com o 
fogo que ele lança. Atinja a ca- 
beça dele com a espada, sem 


28 — A Terceira Lua. Hiryu con- 
segue agora alcançar a estação 
de controle do Grande Mestre. 
Mas, antes de enfrentá-lo, o he- 
rói terá de brigar com robôs e 
homens atiradores. 


ESTRATEGIAS 


CU Tree pa teme 


29, 30 e 31 — Atenção redobra- 
da ao passar pelas lanças. Cui- 
dado também com a gravidade. 
Ela suga o herói para o alto. 


Inpa tas LAS IVTES Bo fo ENA 


32 — Os inimigos das outras fa- 
ses voltam a atacar Hiryu neste 
momento. Use as táticas que 
você já conhece para acabar 
com eles. 


33 e 34 — Pegue uma carona 
com a Centopéia, assim que ela 
aparecer. Quando ela começar 
a girar em círculos, não perca 
tempo: destrua-a. 


35 — Pronto, você chegou até 0 
Grande Mestre. Acabe com ele 
na Torre Suprema distribuindo 


golpes de espada, mas cuidado 
para não cair no abismo. 


36 e 37 — Fique ligado nosraios 
que o Mestre atira, bem como 
nas piranhas assassinas. Não 
deixe que eles o surpreendam. 


ESTRATÉGIAS 


FORGOTTEN WORLDS 


Fora, invasores da Terra! 


Direcional — Use para movi- 
mentar o guerreiro em oito dire- 
ções. 

Botão 1 — Pressione-o para 
girar no sentido contrário ao 
dos ponteiros do relógio. E, 
quando estiver na loja, pressio- 


ne para confirmar a seleção que 
você fez. 

Botão 2 — Pressione-o para 
girar no sentido dos ponteiros 
do relógio. No ataque total, 
aperte os botões 1 e 2 ao mesmo 
tempo. 


2 — Sem qualquer aviso, a Ter- 
ra foi invadida por seres cruéis, 
que chegaram em naves mili- 
tares, desencadeando uma 
guerra sangrenta. Frágeis, os 
humanos foram obrigados a se 
render. Porém, um grupo de hu- 
manos se escondeu e treinou 
seus filhos para serem guerrei- 
ros. Agora, você deve ajudar um 
deles a salvar nosso planeta. 


12 GAMES'FERAS 
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1 — Apresentação de Forgotten 
Worlds. 


3 — Aqui é a loja. Lembre-se 
sempre de parar nela quando 
precisar — é onde você vai en- 
contrar armas poderosas para 
vencer seus inimigos. Mas, para 
isso, você precisa de muitos 
zennies, a moeda local. (Agora, 
não se esqueça, também, do seu 
satélite. Ele é a sua arma pes- 
soal e estará sempre com você.) 


4 — Metrópolis. Inicie a sua 
aventura lutando ao longo do 
túnel que conduz à sala das má- 
quinas arruinadas. Atire nas 
engrenagens para ganhar zen- 
nes. 


5 — Depois, você vai encontrar 
o Paramecium, que expele ga- 
ses incendiários. Destrua-o 
atirando em sua boca sucessi- 
vas vezes. 


6 — Porto Maldito. Depois de 
enfrentar vermes reluzentes e 
homens-lagartos, você vai se 
defrontar com o Senhor da 
Guerra, que é todo de ferro. Cui- 
dado com os punhos dele; po- 
dem esmagá-lo. Só existe uma 
maneira de destruí-lo. Arran- 
que o braço dele (atirando em 
direção ao ombro). Depois, po- 
sicione-se no local do braço ar- 
rancado, onde você não será 
atingido, e atire no rosto dele 
até liquidá-lo. 


7 — Pirâmide do Terror. Agora 
você vai arriscar sua vida en- 
frentando os cruéis soldados de 
Rah, o Czar do Sol. 


8 — Atenção ao atacar a Es- 
finge. O segredo é arrancar-lhe 
a cabeça. Mas, cuidado: ela 
ainda não morreu. 


9 — No corpo da Esfinge, exis- 
tem horripilantes centopéias. 
Você só se verá livre deste ini- 
migo se acertar um olho locali- 
zado no pescoço. Dica: o lan- 
ça-chamas (Queimador) é a 
arma mais eficaz contra ela. 


GAMES FLEHAS: 13 


ESTRATEGIAS 


1-0 Fundo do Oceano. Não 11 — Bem no fundo do mar, 


se deixe surpreender por ho- você vai encontrar um caran- 
mens-ràs, medusas venenosas e guejo gigante. Posicione-se no 
misteriosos homens-peixes. Fi- canto superior da tela e salte no 
que atento. meio de sua cabeça. Mas preste 


atenção: você só consegue des- 
truir 0 inimigo se acompanhar 
passo a passo os movimentos 
dele. Tenha cuidado com as 
pinças — elas são fatais. 


12 e 13 — Agora você está no 
Mundo Cósmico. Logo chegará 
a Torre do Medo. 


14 GAMES FERAS 


<a 


14 — A Torre do Medo. Dentro 
dela, está um superinimigo: 0 
Tirano da Guerra. 


16, 17 e 18 — Parabéns. Você 
conseguiu derrotar os maléfi- 
cos alienígenas que invadiram 
a Terra e vive momentos de gló- 
| ria por seu feito heróico. 


15 — Para derrotar o Tirano da 
Guerra, a melhor arma é a Bola 
de Fogo (detalhe: ela é também 
a mais cara. Portanto, trate de 
armazenar zennies). 


GAMES'FERAS 


Direcional — movimentos do Homem-Ara- 
nha (inclusive os de escalar prédios, descer 
e agachar-se). 

Botão A — fotografa e lança teias. 

Botão B — socos e chutes. 

Atenção — para recarregar sua energia, o 
Homem-Aranha tem que descansar em seu 
apartamento. Selecione o símbolo Peter 
Parker e acione o botão A. 


24h para 


uma bomba! 


1 — O terrível Kingpin quer 
acabar com a cidade de Nova 
Iorque, detonando uma po- 
derosa bomba-relógio. Kingpin 
quer também responsabilizar o 
Homem Aranha pelo feito e as- 
sim acabar com sua reputação. 
O Homem Aranha tem apenas 
24 horas para desativar a 
bomba e encontrar o inimigo. 
Ajude-o a capturar o vilão. Lo- 
go no começo do game, o dr. Oc- 
topus entra na sede do jornal 
Daily Bugle. Para entrar no pré- 
dio também, o Homem Aranha 
tem que salvar uma velhinha de 
um assalto e lutar com um 
guarda no meio da rua. 


2 — Spidey, como é mais conhe- 
cido nosso herói, está dentro de 
um depósito e seu primeiro ini- 
migo é um cachorro feroz. Cui- 
dado com o animal — ele não 
pode ser destruído e rouba 
energia de Spidey. Logo na saí- 
da do túnel, será preciso enfren- 
tar um adversário forte: um ho- 
mem numa empilhadeira. Des- 
trua-os atirando na parte de 
trás da máquina. Não se esque- 
ça de tirar uma foto antes de 
acabar com eles totalmente. A 
foto valerá US$ 50 e com o di- 
nheiro você poderá comprar 
mais teias. 


3 — O inimigo final da fase é o 
dr. Octopus, que possui tentá- 
culos no lugar de braços. Vá ao 
seu encontro com o escudo de 
teia nas mãos. Não deixe de se 
agachar. Vença-o com socos na 


4 — Agora, no esgoto da cidade, 
Spidey tem que tomar cuidado 
para não cair no lixo atômico (e 
com isso perder suas energias). 
O melhor é atravessar a fase 
pendurado nos cipós de teias. 


Cara. 


5 — O Homem Lagarto é o 
grande inimigo desta fase, mas 
Venon, uma cópia perfeita de 
Spidey, também vai incomodar 
nosso herói. Destrua Venon 
toda vez que ele tocar o chão. 
Agora é a vez do Homem La- 
garto. Espere até que ele le- 


6 — Pronto. Você conquistou a 
Te al SERESTA couiiad  primeira-chave para desativar a 
vante, e então atire. partos cuco) pomba de Kingpin. 


7 — Na usina de eletricidade, 
não se esqueça de pegar 0 recar- 
regador de energia, logo no co- 
meço. Nesta fase, o Homem 
Aranha também pode chegar 
ao final usando somente os ci- 
pós. O adversário final é Elec- 
tro. Acabe com ele atirando dos 
pontos altos da tela. Só assim o 
inimigo não atinge você e é pos- 
sível pegar a segunda chave. 


8 — Spidey agora está no Cen- 
tral Park. Cobras venenosas 
tentarão atacá-lo. O melhor é 
dar chutes (agachado) para 
acabar com elas. O primeiro ad- 
versário de maior perigo“é um 
enorme gorila. Mantenha-se 
agachado e atirando para aca- 
bar com ele. Mas cuidado com 
seus socos. Procure vidas no 
alto das árvores. Venon volta a 
atacar, desta vez junto com 0 
Homem Aranha. Corra de volta 
para o início da fase (pelos ci- 
pós) e chute o hidrante assim 
que o Homem Aranha chegar 
perto. Só a água pode destruí- 
lo. Venon sumirá assim que o 
Homem Aranha se desintegrar. 
Você tem agora mais uma 


9 — No meio da rua, Spidey pre- 
sencia uma terrível briga. Foto- 
grafe para faturar mais 50 dóla- 
res. Um motociclista também 
tentará atrapalhar o herói. Des- 
trua-o com tiros na cabeça, 
quando ele estiver do lado direi- 
to de Spidey. 


E: QAVERRERAS estirsitisio 


10 — O Hobgoblin é outro ini- 
migo a ser enfrentado. Pren- 
da-o na parede e atire, mas cui- 
dado com suas bombas. Venon 
volta mais uma vez. Espere o 
monstro chegar ao prédio do 
centro e atire sem parar. Mais 
uma chave no bolso! Mas... es- 
pere! Uma garota foi segues- 
trada! 


14 — Para enfre 
Spidey tem que voltar ao la- 
birinto. 


11 — Morcegos e robôs atira- 
dores irritam Spidey nas caver- 
nas. Acabe com eles com chutes 
e não se esqueça dos recarrega- 
dores de energia. 
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15 — A moça sequestrada está 
no labirinto e, suspensa sobre 
um caldeirão, corre perigo de 
vida. Atire sempre na diagonal, 
para que ela não caia no caldei- 


TS Ss E RRRREERRER E E | Tão quente. 


12 — Os inimigos de outras fa- 
ses voltam para atrapalhar o 
Homem Aranha. Use as táticas 
que você já conhece para liqui- 
dá-los. Eliminando Electro, o 
Homem Lagarto, Hobgoblin e 
Venon mais uma vez, você con- 
seguirá a última chave que fal- 
tava para desativar a bomba. 
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16€ 17 — Contra Kingpin, você 
deve usar o escudo de teia e 
chutar sua cabeça. 


13 — Aperte pause para ver as 
chaves e vá colocando-as 
(Select) conforme suas cores 
forem piscando em cima da 
bomba. 


ESTRATEGIAS 


DestruaZao, Eira 
0 Imperador - 
das Trevas 


Direcional — move Joe para os 
lados e o faz agachar-se. 

Botão À — seleciona a magia. 
Botão B — utiliza a magia sele- 
cionada. 

Botão CG — faz Joe saltar. 


1, 2 e 3 — Um novo perigo 
ameaça a Terra. Zareth, o discí- 
pulo do mal, tramou um terrível 
plano para trazer de volta o 
mais cruel de todos os bruxos 
do Universo — o Imperador das 
Trevas, Zao. Se ele voltar, vai 
transformar todos os seres hu- 
manos em escravos do mal. Só 
existe um homem em condi- 
cões de salvar o mundo deste 
perigo: Joe Yamato. Só ele tem 
habilidade e forças para impe- 
dir Zareth de realizar seu plano. 
Você vai ajudar Joe a enfrentar 
vários monstros e seres malig- 
nos. Para isto, use a magia que 
está a sua disposição. 
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cisa derrotar um inimigo inter- 
mediário para conseguir uma 
magia importante. Fique 


atento. 


6 e 7 — Escada do labirinto. 
Agora, você vai enfrentar os 
magos que estão girando no ar. 
A magia ultra-sonora será en- 
contrada no caminho. Procure, 
e vá atrás do monstro. Quando 
ele aparecer, atire repetidas 


5 — Aí está 0 inimigo: uma cen- 
topéia gigante. Você só poderá 
atingi-la se subir nos galhos de 
uma árvore. Ao eliminá-la, você 
receberá a magia do fogo, uma 
arma poderosa para destruir 0 
inimigo final. Atenção: não se 
esqueça de pegar as esferas 
azuis e vermelhas no caminho. 
Elas recarregam sua energia. 


8 — Aposento das máquinas do 
demônio. Neste labirinto, tome 
cuidado com tudo o que se 
aproximar. Não se esqueça de 
recarregar sua energia. Dica: 
escape do aposento através do 
elevador. Não refaça o cami- 
nho, ou você jamais sairá. 


9 — Lago da larva. Você deve 
passar sem cair no lago. 
Atenção! 


— ESTRATÉGIAS 


10 e 11 — Quando encontrar o 
inimigo, atire nele sem parar. 
Não hesite e você conseguirá 
destruí-lo. 


12e 13 — Cova da aranha. Pro- 
cure gravar bem os movimen- 
tos de cada inimigo — assim 
será mais fácil derrotá-los. Use 
o fogo contra o homem de cinza 
que fica no topo do tentáculo. 
Atire sem hesitar. 


14e 15 — Depois de sair do apo- 
sento das máquinas dos fantas- 
mas, você vai entrar no labirin- 
to-elevador. A dica para esca- 
par da magia aqui é pular em 
sentido contrário ao do pulo 
usual. Assim, você não será 
atingido. Finalmente, você che- 
ga ao covil de Zao, onde deve 
optar pela magia do dragão-tro- 
vão ou pela magia psíquica. 
Para eliminar o último inimigo 
do jogo, é essencial ainda acer- 
tá-lo do rosto. Para evitar que o 
monstro o atinja, grave a traje- 
tória dos tiros dele. Só assim 
você poderá se desviar sem pro- 
blemas. 


22 GAMES FERAS 


comece sem 
mais homen! o pgN BBM 


planeta 2: 
B DPL HBR 


DDX 


GB 
Planeta 3: KB a 
e - esquerda 
 janeta 4: KQB DGG : esq 


Round 5: direita € B 


0 
lana 5 HD 716 DEG eae 
BHB é BB DBM d 13: esquerda € 

planeta 6: KLD G un 16; direita € 


at 7: KQD BQQ LBR 
na 8: KGD TBN BBX 


ta 9: HBG TMP LBG 


19: apenas 
o 91: direita € B 


4 10: EDG NNN EBM 
QG XPM QBR 
G BBX 


Conquest of the Crystal 
Palace (Nintendo) — Fique 
invencível 

Tente esta dica e você poderá 
ficar invencível, Assim que 


KHB 
Planet 


BB 
' planeta 11: É 
B 
laneta 12: HHG LD 


(Mega p''º Hedochog 


B BG Dri aparecer a tela de apresenta- 
e faneia 13: KHG woG B Level Soloo ve) Entre no ção, aperte select, A e B simul- 
DHB Par taneamente. Faça isso até ou- 


vir o som diferente. Agora 
aperte start, direcional para a 
direita e select para conseguir 
invencibilidade temporária. 
Repita isso a qualquer mo- 
mento para ficar invencível de 
novo. 


Boxxe (Game Boy) 


— Supersenhas 
Aqui estão as passwords 

para cada fase do jogo: 

1. BDBD 

2. DBBD 

3. GBBG 

4. HBBH 

à. JBBJ 

6. KBBK 

7. LBBL 

8. MBBM 

9. NBBN 
10. PBBP 
11. QBBQ 


aa O TAS 
E AP do 


Teenage Mutant Ninja 


Bad Dude (ni 20 | Turtles (Nintendo) — 
— Ganhe 64 “intendo) = Sete vidas a mais 
vidas FR da Par Ê A 

; ara selecionar que fase 

quer jogar € começar a par- 

tida com dez vidas em vez de 

três, use este truque. aperte 

os botões B, A B,A, coloque 

o direcional para cima, para 

baixo, aperte B,A, direcional 

para à esquerda, direita, 

PD go OR ga ERR aniRda aperte B, A e dê start. Você 

dar par ! da PTE O O Ae cs ED EU asas terá que ser bem rápido nos 

vermelha, 0 truque não fun- ERpadde fre ESB IESO seu Pesa comandos para esta dica dar 

DDR ERRA psp à certo. 


Cloud mM, | 
S aster (Ma 
os Ee — Acabe c Fa 
es om 


a com ess 
E 1, (0) prin- 
Os 15 vezes 


a e en- 

Para baixo, se 

o; rafusos. 
ound 3, 


do Vença o 

o Re atirando E 

Rue ponto Vermelho 
Seus óculos de sol 


cua! 
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Mercenary Force 


(Game Boy) — Ganhe 

mais dinheiro! 
Aperte para cima, Select, 

botões A e Bjuntosna tela de 

abertura. Agora você vai co- 

meçar com $ 50.000 em vez de 

$ 5.000. Tudo o que você tem 

que fazer é apertar para a 

direita para selecionar os es- 


No nível 3.1 há 


tágios. 


sonic, the Hedgehog 
(Mega Drive) 
— Superdicas! 


Aqui estão algumas dicas 
para o jogo do porco-espinho: 

1) Para conseguir destruir 
paredes, Sonic tem um recur- 
so especial. Venha correndo e 
aperte o direcional para bai- 
xo, assim que chegar perto da 
parede. Sonic vem rolando e 
destrói os tijolos. 

2) Procure sempre atrás 
das paredes. Existem passa- 
gens secretas que escondem 
vidas extras. Na segunda 
Zona, na fase das passagens 
subterrâneas cheias de lava, 
Sonic deve ir por trás de uma 
das paredes, onde vai encon- 
trar duas vidas. Para chegar 
até esse ponto, é preciso pe- 
gar 0 bloco cinza e ir desli- 
zando por cima da lava até 


chegar na parede. Nessa fase, 


é possível achar vidas perto 


dos espetos que caem de 
cima. 

3) À segunda fase exige de 
Sonic muita maestria em se 
desviar dos espetos e das 
colunas de concreto que vêm 
do alto. E preciso decorar 
milimetricamente onde se 
posicionar. : 

4) Se quiser ir mais rápido 
na segunda zona, você podeir 
correndo por cima da lava 
desde que esteja com muitos 
anéis e consiga pegá-los as- 
sim que eles escaparem de 
você. 

9) Para derrotar o inimigo 
da segunda zona, siga este 
procedimento. Ele irá soltar 
bolas de fogo no pedaço de 
terra onde você está. Fique 
do lado oposto ao dele e, 
quando ele vier na sua dire- 
ção, dê cabeçadas nele e pule 
para o outro lado. Dê seis ou 
sete cabeçadas e ele estará 
morto. 


aU ; PANA 
. Gas e A ELE 
: : º AA E% 7 
, ] E o Ao Sadia De RA; PRQ PLS II pd OR A ul 


lher e tocar 

er . controle 1 para esco mer 

Drago” Spur ip cri diferentes sons. a o à erte 
— Teste de som & esco a os estágios, no ua = O pola 
e, erestarcomosdis Pg para bixo Vive 
SÓ aixo 
ones Noto QRO o Ape par a 
depois igue do os bo- do teste ta nO 
trole à, au nO coloca O esquerda € a Colher o está- 
tões A e B enquanto “tao controle 2 patê a o aperte 

direcional para direita € gio desejado. Então ap 


você 
aperte select. Dessa forma start no con 


trole 1. 
consegue O RE ARS 


Silver Surfer (Nintendo) 
— Supersenhas 
Passe de fase usando estas se- 
nhas. Aperte ao mesmo tempo 
o direcional dos dois Joysticks 
para que a tela de password 
apareça. 
Para conseguir todas as armas: 
CKWJT4 
Para obter continues infinitos: 
SJM333 
Conquistar invencibilidade: 
KJTTJK 


Strider (Nin 


Superdicas 


Para 1 ou 2 jogudores 


Double Dragon 
(Master System) — 


Passe (fácil) de fase 

Se você não consegue pas- 
sar de uma determinada fase, 
há uma dica. Quando chegar 
no castelo, entre pela porta. 
Lá dentro você está vulnerá- 
vel, pois os continues aca- 
baram. Para prolongá-los, 
simplesmente dê dez pulos. 
Pronto. 
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Forgotten Worlds 

(Mega Drive) 

— Ressurreição! 
Você terá que jogar em du- 

pla. No momento em que um 

dos jogadores morrer, aperte 


Rock'n Chase (Game 


Boy) — Direto para 
a fase 7-1 

Quando a tela de apresen- 
tação aparecer, pressione O 
botão A duas vezes e em se- 
guida o B também duas ve- 
zes. Depois, aperte A uma vez 
e B duas vezes, dando start. 
Dessa forma você passa dire- 
tamente ao estágio 7-1. 


start e o botão A simultanea- 
mente. Com isso, o persona- 
gem viverá de novo. Esse tru- 
que não dará certo se os dois 
jogadores morrerem ao 
mesmo tempo. 


Gremlins 2 (Nintendo) 

— Senhas para mudar de fase 
Passwords para mudar de 

fase. 

1-1 GBQK 

1-2 BVKE 

2-1 DXNH 

2-2 CGMW 

3-1 NJTD 

3-2 ZFFJ 

4-1 SHMC 

4-2 VLBB 

5-1 NXRD 


Srs FEWa 
2MEGA 


Solar Jetman (Nintendo) 
— Warp Zone invisível 

Aqui está uma dica legal para 
que você encontre uma warp 
zone invisível, que não consta 
do manual. Para isso, você de- 
verá usar este código para en- 
trar no terceiro planeta: 
MBDHKBPQTDNM. 

O procedimento agora é o se- 
guinte: voe para a direita e dire- 
cione-se para baixo na primeira 
abertura. Continue voando 
para a direita até alcançar uma 
formação circular de vilões que 
lançam granadas. Vá até o cen- 
tro desta formação e gire en- 
quanto atira o canhão. Se tudo 


“am 1 Jogador 


Alea! E 
m Mi 
Wongoe 


Sr 


Super Monaco GP 
(Mega Drive) 


— Super Password 


password: 

0076 (2ILM F200 0000 
0010 H1OP B324 5D76 
CA89 EGCI 0000 00002 
0000 00000 F200 2CAC 


na VETET— 


IMEGA 


der certo, sua nave deverá ser 
sugada por uma porta invisível. 

Assim que você estiver den- 
tro, será atacado por um robô 
guardião, mas não é necessário 
lutar com ele, apenas andar 
para a direita até encontrar três 
portões. O primeiro leva ao 
Mundo 5, o próximo vai até o 
Mundo 6 e o último, para o 
Mundo 7. Você pode escolher 
qualquer um dos três e terá 
como recompensa as partes da 
Golden Warship dos mundos 
precedentes. Você deve ficar 
atento quando estiver no cen- 
tro da formação circular e não 
destrua todos os vilões. 


Se você quiser ver o final da 
prova, basta usar a seguinte 


Nsiga vid E 
a 
Seguindo esta je 


uilita, e pr 
O reset CXalamente 
estiver 


ha hora 
Piscando, 


John Madden Football 
(Mega Drive) — 
Mantenha a hola 

Para manter a bola quando 
você estiver dando o primeiro 
chute contra o time adver- 
sário, siga essa dica. Primei- 
ro, coloque o marcador sobre 
o atacante. Depois, aperte o 
botão C rapidamente para 


conseguir a força para o chu- 
te mais lento. Aperte o botão 
A bem rápido quando você 
estiver para chutar, fazendo o 
jogador pular. Se você repetir 
este procedimento, o jogador 
vai pular em cima da bola e 
aparecerá a seguinte frase: 
Kicking Team Recover. Você 
terá a bola novamente. 


Nemesi sf Game Boy) 
— Fique bem armado 


Little Nemo: The Dream 
Master (Nintendo) — 
Escolha o estágio 
Dica para começar em qual- 
quer estágio. Durante a apre- 
sentação do jogo, US O controle 
1e aperte para cima, select, es- 
=| querda, direita, A, A e B. Você 
É! . lerá a mensagem Dream Select 
aparecer embaixo de start. 
Aperte para baixo para apare- 
cer a tela Dream Select e então 
pressione O botão A. Cada vez 
que você pressionar, € possível 
pular um nível. 


The Rocketeer 
(Nintendo) — Códigos 
para passar de fase 

Use essas passwords para 
passar de fase: 

Fase 2: 490-629-312 

Fase 3: 435-765-818 

Fase 4: 775-454-213 

Fase 5: 318-469-417 

Para vencer o avião, chefe da 
1: fase, fique no canto esquerdo 
da tela socando os inimigos que 
caem do avião. Alguns dei- 
xarão tanques de gasolina. Pe- 
gue a gasolina até o seu nível de 
combustível ficar cheio. De- 
pois, voe — para fazer isso 
aperte o A duas vezes e direcio- 
nal para cima —, selecione a 
arma e fique atirando na ca- 
beça do-piloto. 
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Code Name: Vip er 


(Nintendo) — Senhas para 
várias áreas 

Para começar em áreas di- 
ferentes neste jogo, use estas se- 
nhas: 
Área 4: 040471 
Area 8: 081020 
Ultima área: 217298 


i icago: 
San prancisco versus Chi 


QT508 


E E 


nE 
099000. 1% 


Alex Kid in the Miracle 
World (Master System) 


— Ganhe o jonken-po 

No jogo de jonken-po, colo- 
que esses símbolos para 
vencer: 

1º Pedra — Tesoura 

2º Tesoura — Papel 

3º Pedra — Tesoura 

4º Papel — Papel 

oº Pedra — Pedra 

6º Pedra — Tesoura 

Para derrotar Janken, o 
Grande, use Papel — Papel. 


O De 


The Simpsons 


(Nintendo) — Escape do 
cimento 

Na segunda fase, no shop- 
ping centerde Springfield, há 
uma dica para não cair no ci- 
mento fresco. No segundo 
bombom, pule três vezes. Ele 
levará Bart com segurança 
até o fim. 


Phelios (Me 


0 round4 y 


castlevania H 

— Simon's Quest 
(Nintendo) — Encontre 
ais egundo fim em 


veros ; 
e e encontrai (o) 


stlevania 
RR prácula, use esta pas 


sword: 
OYZY dra 
> . a 
igor o terceiro fim, 


coloque esta. 
CIDF 026D 
LIKN SWJK 


(Nintendoy 


Para você! 


você deve OP 
dupla e deixa 
gens morrel. Ae 


Você mai 
E ais t 
: a Pegar as Chaves e Ri 
Er na pista. pa 


primeiro eo 
cerá com mais VIGeS: 


Dr. Mário (Nintendo) — 
Atenção às figuras 


ta pular de fase 
En direto do estágio 
as Dasswords: a 


Stage 2: PSGN5 
Stage 3: 3ZOXOZORS? 
Slage 4: NSGGNSBGB 
Stage 5: 5399NSXG9 
PUB 6: SODINNSX 
bi ra Começar a segund 
Ca, Use ZNS39N5xp > Uà 


ad | 
2 cepa as 
pf te a 
” em! x 28 
ss Ra 
RR = à ER, 
E PE Nega 
p 
ren my a cr 


Nesse jogo de inteligência, 
vocêrecebe parabéns assim que 
passa de determinados níveis. 
Para isso, você deve selecionar o 
nível no início do jogo e vencer 
os vírus. Veja quais figuras você 
vai encontrar na tela de para- 
béns. 

Níveldos Veloci- Figura 


vírus dade Livro 
õ Med Frango 
10 Med Tinta 
15 Med spray 
õ Hi Tar- 
10 Hi taruga 
15 Hi Porco 


Bruxa 


The Immortal (Nintendo) 


— Pule de fase 
passewords 


e o. sy 10006790 
3: XS1VAZ1000K1O 
Nível 4: xS9VI3L00LX6O 

ALE: 44 X 94300086 


para pular de 


Low G Man e Burai 
Fighter (Nintendo) — 


Ganhe homens e armas 

Em Low G Man, é possível co- 
meçar o jogo com oito homens 
usando-se a password LOBB. 

Esta mesma senha pode ser 
colocada em Burai Fighter 
para começar o jogo com muito 
mais armas. 


desde 


lado Esquerdo. skates O 
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meme ENE 


Durantea corrid 
X1mo de dinheiro Possível, prin- 
Cipalmente nas Primeiras fases 
Você Precisará dele para parti. 
cipar dos torneios. Se você con- 
Seguir juntar dinheiro sufi- 

ciente, 0 jogo acabará mais 


É cedo. 


Te BE PV am 


a, junte o má- 


Super Hang On (Mega 
Drive) — Uma tela útil 


Ta OR ga 


É a Double Dragon, após | Quando aparecerem na 
intendo) tela as palavras Super Hang 
( over a quarta e | Ôn, aperte Os botões A,B,Ce 
ara cont E E o coloque | start. Assim você consegue a 
inta miss 0) cima, para + tela de opções e pode aumen- 
quan ecio ará da, para à | tar o tempo de corrida dispo- 
dir I esque qurante a WE nível ou ainda escolher a cor- 
a “Ae start se truQ RE rida mais fácil. Use estas pas- 
da de Game O rê fizer tudo E swords para ter um cachê 
a certo Se voçe ER maior para equipar sua 
SO ato rápido RR moto: 
Eur o  5EF3F540835504 


es PPDWKJOMBJOFDU 


E-SVAT 


E-SWAT (Master 
System) — Mate um 
chefão sem esforço 

Na primeira fase, quando 
você encontrar um dos che- 
fões, permaneça agachado no 
centro da tela e fique 
atirando nele sem parar. Fuja 
dos ataques pulando. Assim, 
é mais fácil matá-lo. 
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ESTRATÉGIAS 


“Ce Fique imortal e 
ue o | Salve a galáxia! 


Botão 1 — tiros 

Botão 2 — ativa unidades 
dróides 

ITENS 


Satélites — absorvem tiros 
Esfera Vermelha — tiros em 


e ga CPF cpa siri 
E EXT ERAM EPsrimm q 


1 — Apresentação 


Las Stem EmsTTOS 


> Dra: 


anéis nm — um a, 
Esfera Amarela — tiros telegui- =. € us. 4 pot io 
ados a t ES 
Esfera Azul — tiros que ricoche- a 
teiam 


S — velocidade Cosa Ter Er TEM CS. 
M — mísseis teleguiados nano o sir ru sm 

Bydo, um terrível ditador, 
quer dominar toda a nossa 
galáxia. Mas ele encontra um 
enorme problema no seu cami- 
nho: Will Remain. O valente lu- 
tador resolve enfrentar o ini- 
migo com uma nave espacial 
superequipada. Ajude Will a 
derrotar o inimigo. O herói 
conta ainda com o auxílio de 
unidades dróides. 


DICA 

Você pode ficar imortal 
durante todo este game. E só 
deixar o seu console desligado e 
acionar o direcional do controle 
1 na direção diagonal inferior 
direita. No controle 2, você deve 
acionar o direcional na direção 
diagonal superior esquerda e 
apertar o botão 1. Ligue então o 


Je E o = = io 
2 — Will, o corajoso piloto da 
nave R-9, está próximo ao im- 


console e, quando aparecer o tí- 
tulo do jogo, pressione o botão 
de início. 
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pério Bydo. Não se esqueça de 
pegar a unidade dróide que está 
no local da foto. Com ela, seus 
tiros ficam mais potentes. 


Ê PE - Mm fa : à ; 
3 — Para conseguir passar pelo 6 — Um monstro com um olho 


círculo de inimigos você tem de azul no meio do corpo deve ser 
acabar primeiro com o chefe da atacado sem demora. Des- 
gangue. Ele é O quarto de baixo trua-o acertando o olho, mas 
para cima. Use a arma de tome cuidado com a serpente 
plasma para destruí-lo; auto- que entra e sai do corpo dele. A 
maticamente, todos serão des- melhor tática é ficar bem pró- 
truídos também. ximo do olho é atirar. 


as bolas vermelhas, azuis, 
amarelas e os mísseis. Estes são 
itens importantes na hora de 
enfrentar os adversários. O ini- 
migo principal da fase é um ali- 
enígena vermelho. Atire na ca- 
beça que está dentro de sua 
barriga para destruí-lo. 


7 e 8-— Uma enorme nave verde 
é a grande inimiga da fase. Use 
a esfera amarela para acabar 


cavernas assustadoras. Para com ela. Dê tiros por baixo e 
não ser atingido pelos mons- destrua os canhões para poder 
tros, o melhor é andar pelo cen- alcançar o pistão. Você conse- 
tro da tela e atirar sem parar. guiu! 


Pegue os mísseis teleguiados. 
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ESTRATEG 


9 — Fique ligado nos alieníge- 
nas, agora que você está nas 
células de energia. Destrua-as é 
não esqueça de pegar o item de 
velocidade. 


10 — Preste bastante atenção 
para encontrar a passagem se- 
creta que está na parte de cima 
da parede. Passando por ela, 
você pula uma fase e evita al- 
guns inimigos. 


11 — O grande inimigo agora é 
um inseto superdesenvolvido. 
Procure acertar sempre 0 seu 
rosto, mas cuidado com os tiros 
que ele solta pela boca. 
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12 e 13 — Se você entrou na 
passagem secreta (10), pulou 
automaticamente a fase 4. 
Agora, Will conseguiu alcançar 
as cavernas de Bydo. Cuidado 
com os tiros dos muras e lem- 
bre-se de apanhar a supervelo- 
cidade no caminho. O seu ini- 
migo nesta fase é um alienígena 
mutante. Acerte tiros no núcleo 
vermelho para destruí-lo. Atire 
com o item amarelo, para aca- 
bar com o monstro de vez. 


14 — Agora, nos depósitos de 
Bydo, Will deve tomar cuidado 
com as cápsulas circulantes. A 
melhor arma para combatê-las 
são os plasmas. 


Iii SrE 


15 e 16 — Novamente na for- 
taleza, fique ligado nos cân- 
ceres atiradores e nos pequenos 
robôs. Will tem de enfrentar um 
cyborg, um ser metade homem 


e metade robô. Atire toda vez 
que o inimigo aparecer e se des- 
vie dos objetos que não param 
de cair do alto da tela. A uni- 
dade dróide pode ser a chave do 
problema deste estágio. 


17 — Esta é a terceira e última 
caverna de Bydo, onde Will 
deve entrar. Apanhe a esfera 
amarela e muito cuidado com o 
ciclone. Ele é indestrutível. 


18 e 19 — Pronto, você conse- 
guiu encontrar Bydo. A luta 
contra ele não é difícil: jogue em 
cima do inimigo as unidades 
dróides, toda vez que ele abrir a 
boca. Fique ligado nos ciclones 
que ele atira. Você conseguiu! 
Bydo está acabado e a galáxia 
fora de perigo! 


GAMES'FERAS 39 


ESTRATÉGIAS 


INDIANA JONES E 
A ÚLTIMA CRUZADA 


Em busca do Santo Graal 


1 e 2 — Indiana Jones está de 
volta, desta vez trazendo a 
aventura de a Ultima Cruzada 
para o seu console de Master 
System. Você deverá ajudá-lo a 
encontrar o Santo Graal, o cáli- 
ce sagrado onde Jesus bebeu na 
Ultima Ceia. Mas, antes disso, 
você terá que ir atrás de outros 
elementos sagrados que estão 
escondidos entre os seis níveis 
de jogo. Os desafios são muitos 
e OS inimigos, nem um pouco 
fáceis de combater. Vamos aju- 
dar o grande herói das telas a 
cumprir sua missão. 


dO GAMES BERRO: 


Botão 1: soco, chicotada e golpe 
em curva. 


Botão 2: salto. 


fiasT CERUSPDE 


HIGH SCORE TABLE 


DS 00 ONÇA a ad a 
IODDDDHVDOD 
DD 6 65) e pa jus AJ AS 
PAU LIS [e [8 [ue] 
DDDANDNDDSD 
go [ea [eo Jos os [os [0002 [n0[m] 
IDOSOS 


3 — Nesta missão, Indiana 
deve encontrar a Cruz de Coro- 
nado, que está escondida den- 
tro de uma velha mina. Durante 
as buscas, tenha cuidado com o 
domador. Se ele o tocar, você 
morre. Além disso, este doma- 
dor tem a mesma rapidez para 
subir e descer pelas cordas. Não 
facilite. 


4 — Agora, é preciso guiar Indy 
são e salvo ao longo do trem do 
circo. Dica: os animais do trem 
não podem ser mortos. Para 
evitá-los, salte por cima. Neste 
trajeto, tenha cuidado também 
com o índio arremessador de fa- 
cas. Se for atingido por elas, 
você perde energia. 


5 — Desta vez, você deve pene- 
trar nas profundezas das cata- 
cumbas e encontrar o Escudo 
do Cavaleiro do Graal. Tente 
acertar os ratos com fogo para 
fazer mais pontos. 


6 — Ajude Indiana a escalar as 
muralhas do Castelo de Brun- 
wald. Lembre-se que você pode 
usar o chicote para saltar entre 
as muralhas. Agora falta pouco 
para você colocar as mãos no 
Santo Graal. Não desista. Você 
vai viver grandes emoções e 
principalmente salvar a vida de 
Henry Jones, o pai de Indiana. 
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OCE já pensou em 
ter o mundo em suas 
mãos? Com um dos 
novos lançamentos 
da Brasoft para 1992, 
vai ser fácil. O PC 
Globe é um jogo 
educativo, que traz 
informações 
quentíssimas sobre o mundo 
todo. 

O início do jogo é um enorme 
mapa-múndi, onde você pode 
acessar qualquer país. Depois 
que você definir o país, 
começará a aula de geografia. O 
PC Globe informa as principais 
cidades, a população, a língua 
falada, tipo de governo, recursos 
naturais, agricultura, indústria, 
turismo, cultura etc. As 
informações são tão detalhadas 
que aprender vai se tornar uma 
grande diversão. Você sabe, por 
exemplo, quantos dentistas 
“existem no Brasil ou quanto é a 
produção de ovos dos Estados 
Unidos anualmente? 

- O PC Globe traz ainda todas as 
bandeiras e hinos dos países e 
previsões para o ano 2000. 
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Você vai viajar pelo espaço com 
o novo simulador da Brasoft, 
F-15 Strike Eagle IL. Como o 
próprio nome diz, é um 
simulador do famoso jato 
americano F-15. Mas, tome 
cuidado. A simulação é tão real 
que você precisará de 
habilidades de um piloto de 
verdade. 

No comando do jato, você terá 
missões a cumprir, com alvos 
como o Vietnã, a Líbia, o Golfo 
Pérsico e o Oriente Médio. O 
manual vem com mapas 
completos, com a localização 
das bases inimigas, cidades, 
poços de petróleo e bases de 
mísseis. E você possui ainda um 
radar que indica os mísseis 
inimigos que se aproximam. 

As manobras são comandadas 
através do joystick ou do mouse 
e você pode controlar o 
lançamento de bombas, a 
velocidade e a altitude. Assim, 
sente toda a emoção de um 
verdadeiro piloto. Ao final de 
cada missão, você retoma à 
base para ser graduado e 
receber missões mais dificeis. 


) 


E Ea 
ES Vea, 
Ses gl Error, 


“PC Globe: uma 
verdadeira aula de 
geografia. Após 
colocar o 
mapa-múndi na 
tela, pode-se 
consultar os dados 
de qualquer país — 
desde sua 
produção agrícola 
até informações 
turísticas e 
culturais. 


No painel de 
controle do 
simulador F-15, 
um sofisticado 
radar indica os 


muIsse nImILAS 


Já na 
apresentação do 
F-15, antecipam-se 
as aventuras que 0 
jogo trará; e, no 
fim, você é 
promovido por 
cada missão que 
E cumprir — sem 

à falar que recebe 
outra, sem dúvida 
mais difícil... 
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CASTLEVANIA HI 
SIMON"S QUEST 


Drácula 


2 — Lembre-se de que o comér- 


PÁ A 
cio só funciona de dia. A noite, a 
S d V, cidade fica tomada por espíri- 
tos maléficos. 


COMANDOS 
Direcional: para movimentar e 


selecionar os elementos 
Select: continue e password 


Botão 1: chicotada 
Botão 2: saltos 


Para saltar os poderes, colo- 
que o direcional para cima e 


aperte o botão 1. 


1 — O conde Drácula voltou 
para a pacata cidade de Castle- 
vania e seus poderes maléficos 
estão aterrorizando a popula- 
ção. Simon Belmont é o herói 
que vai ajudar a cidade a se li- 
vrar deste mal. Para isto, terá 
que encontrar partes do corpo e 
objetos de Drácula que estão 
escondidos em 5 castelos. Ao 
juntar o olho, o osso, o anel, o 
coração e a unha, o Conde res- 
suscitará. Só então Simon po- 
derá matá-lo — desta vez para 
sempre. 
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ese 


3 — Sempre que puder, durante 
o dia, entre na igreja e se confes- 
se com o padre. A bênção o dei- 
xará mais forte. 


«CONAN 


(istterana 


SL SRENDO GE AMERI 


4 — Comece o jogo usando 0 
cristal branco e a água-benta, 
que serve para encontrar passa- 
gens secretas entre as paredes. 


Te 8 — Com o alho, vá até o 
cemitério e troque por uma es- 


to 4 onda À nt 1 
, ' 
a 


po 
a 


EE pa 
a" 
DA 


5 — Em seguida, junte dinheiro 
e compre um potente chicote 
que vale 200 corações. Cuidado! 
Algumas vendedoras (mulhe- 
res vestidas de marrom) estão 3 — Depois, troque 0 cristal 
prontas a enganá-lo! branco pelo azul. 


ali 


10 — Siga até um lago intrans- 
6 — Volte pelo mesmo caminho ponível e coloque nele o cristal 
e compre alho e louro. azul. 
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14 — ... e masmorras. Não se 
perca. 


dedora de estacas. 


Veneno: KR 


eg É 16 — As estacas servem para 
12 —... e você vai achar uma quebrar a bola de cristal onde 


Dineioveeimes 


(3 
passagem secreta que o levará se encontram pedaços do corpo ES 
até um dos castelos. Lembre-se: de Drácula. 
todos os castelos possuem la- 
birintos... 


E 
Es 


4 a 17 — Para saber o que a bola de 
e cristal contém, encontre a carta 
de Drácula. 


ETR + 
E 


13 —.... passagens secretas... 
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18 Quando encontrar o cora- 
ção do vampiro, saia do castelo, 
siga para a esquerda e mostre o 
coração para a mulher da balsa. 
Ela o levará para um lugar di- 
ferente, onde você vai encon- 
trar o diamante sagrado, que 
será muito útil. Volte e passe 
novamente pela balsa, se- 
guindo até um paredão sem 
saída. 


furação. 


+ 
4 
, 


po » 


dl Pa A ya 


ty: E +? 
E — rs o) a rp 
levá-lo até os dois últimos cas- 
telos. 


A 


a 


Ra 


21 — Você vai e nireniat a 
Morte, Ao derrotá-la, receberá a 
espada de ouro que será usada 


para derrotar o Conde. 


22 E Saia e vá á para O) ; último 


castelo. 


23 — Este é oúltimo estágio que 
você tem para se encontrar com 


Drácula. 


24 — Mas, se perder, basta ano- 
tar a password é recomeçar de- 
pois. Assim, você não perde to- 
das as armas que acumulou 
pelo caminho. 
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CASTLE OFRELUSION : 
Brinquedos e guloseimas 
atacam Mickey 


Botão 1 — dá continue em 
qualquer tela. 

Botão 2 — Faz Mickey sal- 
tar. Apertando-o repeti- 
das vezes, você faz tam- 
bém com que Mickey cor- 
ra e desça escadas rapida- 
mente. 


1 — Tudo era festa na vida de [ET 
Mickey e Minnie. Até que | 
aparece a malvada bruxa Mi- 
zrabel, que deseja roubar para 
sia beleza de Minnie. Assim, ar- | 
quiteta um plano e leva-a para |: 
seu castelo. Desesperado, Mic- 
key persegue a bruxa atraves- 
sando florestas e montanhas. 


nr dedo sl Rde POR siim da 


ss 
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2 — Ao chegar ao Castelo das 

Ilusões, um velho encurvado 

lhe garante que trazer sua | 
amada de volta só será possível | 

se ele conseguir as 7 Pedras Pre- ne 
ciosas do Arco-Iris, que estão nr 
no interior do castelo. 
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3 e 4 — Terra dos Brinquedos 
Animados. Neste labirinto, [ia 
você vai encontrar uma estrela o Po 
que aumentará sua energia, O CADA 
que será muito importante 

para que você encare as próxi- 

mas fases. 


|] 
It 
li 


HH 


| || 
MO 
HI 


5 e 6 — Tome cuidado com os 
aviõezinhos, desviando-se ou 
pulando sobre eles. Destrua 0 
inimigo principal desta fase, 
um palhaço de molas, com gol- 
pes sucessivos em sua cabeça. 


da. Fique 
atento. Pise com cuidado nas 
folhas caídas — e todo cuidado 
é pouco com borboletas e lagar- 
tas. Quando elas agarram, não 
soltam mais. O inimigo número 
1 desta fase é uma árvore que se 
| transforma em furacão. Espere 
|| até que ela chegue a um dos |: 
cantos da tela. Só então salte 
em cima de sua cabeça, des- 
ferindo uma série de golpes. 
Afaste-se e depois repita o ata- 
que até destruí-la. 


8, 9e 10 — Fábrica das Sobre- 
mesas. Roscas de canela e bolos 
“vão tentar impedir a passagem 
de Mickey. Este mundo de gos- 
tosuras está repleto de armadi- 
lhas. Para destruir o inimigo de 
chocolate, espere até que ele dê 
um soco na parede. Então, pe- 
gue um pedaço de chocolate e 
corra para um dos cantos da 
tela. Quando o inimigo apare- | 
cer, espere que ele abra um olho 


| 11 — Então, salte 


| o Ha Ii Ph N - colate em direção a sua cabeça. 


| | 


| 


| 


| 
| Para eliminá-lo, faça repetidos 
ataques. Não se esqueça: bolos 


O ' e : 
Mi O dão energia a Mickey. Falta 
II | ' pouco para chegar a Mizrabel, 
agora. Abasteça e vá em frente! 


alia no sd! as” 


DA RA LA ÁS 


ESCOLHA SEUS INIMIGOS 


STE jogo reúne os inimigos 
dos cartuchos 1 e 2 do Mega- 
man para Nintendo. Aqui, o Dr. 
Willy volta a ameaçar o mundo 
com seus robôs. Você e Rock- 
man precisam defendê-lo. São 
três etapas. Na primeira, você 
terá de enfrentar quatro inimi- 
gos, mas pode escolher e come- 
car pelo mais fácil. A dica é es- 
colher primeiro o Elecman, não 
somente por ser o mais fácil de 
derrotar, mas também porque 
possui uma arma mais potente. 
Quando você mata um ini- 
migo, pode usar sua arma para 
combater os próximos robôs. 
Assim, depois de matar o Elec- 
man, escolha a arma dele para 
enfrentar O próximo inimigo, o 
Iceman. Vencendo-o, você po- 
derá usar seus raios paralisan- 
tes para lutar contra Fireman e, 
logo após, com Cutman. 

Na segunda etapa do jogo, 
você estará no laboratório do 
Dr. Willy e os inimigos são os 
robôs do jogo Megaman 2. Na 
tela indicada para a escolha dos 
inimigos, você não pode vê-los. 
Então, faça o seguinte. Escolha 
primeiro o inimigo que está na 
cápsula superior da direita e de- 
pois siga o sentido do relógio 
para escolher os outros inimi- 
gos, quatro no total. 

O primeiro robô será, então, 0 
Bubbleman, seguido do Heat- 
man e do Flashman. Contra 0 
Flashman, selecione a arma do 
robô Fireman, da primeira 
etapa, e será mais fácil derro- 
tá-lo. 

Para vencer o último robó, 
use a sua própria arma. Ele é o 
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Rockman World (megaman — Dr. Willy's Revenge) 


Enker e é importante matá-lo, 
pois você vai precisar usar a 
arma dele para derrotar o Dr. 
Willy, na terceira etapa. 

Agora você está em uma base 
espacial, e a luta final com o Dr. 
Willy terá duas partes. Primei- 
ro, você precisa destruir o ca- 
nhão do tanque do Dr. Willy. 
Para isso, pode usar qualquer 
arma. Só depois é que vai 
aparecer o Dr. Willy em pessoa. 
Ele estará na cabine do tanque 


e a única forma de matá-lo é 
usando a arma de Enker, um 
escudo. Desta maneira, você se 
protege e ainda ricocheteia os 
tiros do Dr. Willy contra ele 
mesmo. Sem dúvida, é um final 
triste para o vilão: morrer com 
os próprios tiros. 

Agora, se você preferir viver 
apenas a emoção da última ba- 
talha, utilize a seguinte pass- 
word na tela de apresentação: 
AZ—A3-—B4—C2— 0-3. 


UMA AVENTURA 
INCRÍVEL 


The Bugs Bunny 
Crazy Castle 


ERNALONGA se meteu em 

uma bela encrenca, Durante 
uma festa no castelo da bruxa 
Wicked, a malvada escondeu 
sua namorada. Ela está tran- 
cada em um dos 28 quartos do 
castelo. Agora, você precisa 
ajudar Pernalonga a encon- 
trá-la. 

Você tem duas maneiras de 
começar o jogo. Apertando 
start, você começa do início e 
tem de passar por todas as fa- 
ses. Se você selecionar uma 
password na tela de apresenta- 
ção, terá a chance de começar 
em fases mais adiantadas. Mas 
você terá de saber a senha de 
cada fase, ou então chutar qual- 
quer palavra. Aí vai uma dica 
quentíssima. A passward para 
a 26: fase é a palavra HELP. 

Você começa a jogar com 
cinco vidas. Para conseguir 
passar de fase, deve pegar todas 
as chaves de cada fase e ainda 
escapar dos inimigos, que são 
os. personagens que aparecem 


nos desenhos da turma do Per- 
nalonga. Em todas as fases, 
além de pegar as chaves que es- 
tão no caminho, você precisa 
entrar nas diversas salas. Ali 
dentro, você vai encontrar cha- 
ves (também) ou armas. Na pri- 
meira fase, por exemplo, as ar- 
mas são flechas e bombas, E 
você pode pegar também os 
martelos para quebrar blocos 
de pedra que o impeçam de se- 
guir em frente... 

Quando você encontrar um W 
escrito no chão, fique em cima 
dele e acontecerá o teletrans- 
porte. Você irá para outra tela, 
onde deverá pegar mais chaves. 


DEFENDA BEM 


SUA CASA 


Home Alone 


MO no filme, 0 pai e a mãe 
e Kevin foram viajar e... se 
esqueceram dele, Os bandidos 
resolveram fazer a festa e assal- 
tar a casa. Por isso, Kevin pre- 
cisa recolher todos os objetos 
da casa e escondê-los no porão. 
(Ele percorre os oito cômodos 
da casa). 
Na primeira fase, é preciso re- 


colher todos os objetos de valor, 
como sacos de dinheiro, taças e 
relógios. Ao todo, são 26 obje- 
tos, mas, a cada seis objetos re- 
colhidos você precisa jogá-los 
no porão. Contra os bandidos, 
você conta com algumas ar- 
mas. Escolha entre bolas de bei- 
sebol, estilingue ou pistola d'á- 
gua: basta apertar select. A me- 
lhor opção é a pistola, que, ape- 
sar de não matar os bandidos 
(as outras armas também não 
matam), é a única arma que não 
se esgota. 

Muitas vezes, os objetos estão 
escondidos. Abrindo gavetas, 
portas e até a privada, você 
pode encontrá-los; basta aper- 
tar o direcional para cima para 
abrir os móveis e as portas. Na 
segunda fase, você terá de reco- 
lher todos os brinquedos escon- 
didos pela casa. 

Depois que tiver pegado tudo 
em cada fase, você chegará a 
uma porta. Pegue a chave que 
abre o cadeado desta porta e 
entre. Ali é o porão, onde você 
terá de escapar do inimigo final. 
Em todas as fases, esta passa- 
gem é igual. Para se safar do 
inimigo, suba em um tijolo sali- 
ente da parede e pule no mo- 
mento exato em que ele estiver 
passando. 
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| BURNING FORCE 
"Seja piloto espacial 


Botão A: tiro que fazer um teste para enfren- 


Botão B: lança-mísseis 
Botão C: depois de recolher 
cinco itens de invencibilidade, 
aperte C para ficar invencível. 
Hiromi é uma estudante da 
Earth University (Universidade 
da Terra), que sonha ser piloto 
do espaço. Mas, antes, ela terá 


tar a patrulha espacial. Para is- 
so, ela deve encarar seis dias de 
muita ação. 

Na tela de apresentação, você 
pode escolher de três a cinco vi- 
das para começar 0 jogo. Para 
começar com dez vidas, aperte 
B;A,B,A,A,C,AeaA. 


RES R 


1 — Apresentação. 


2 e 3— Aqui, você vai entrar em 
uma tela de bonificação. Pegue 
o maior número possível de 
bolinhas numeradas que conse- 
guir. Elas valem pontos. Nesta 


primeira tela de bonificação, 
com 80 mil pontos você ganha 
uma vida. 


4 — Você deve atirar em todos 
os objetos que aparecerem na 
sua frente. Para conseguir tiros 
mais potentes, pegue as esferas 
com letras que: aparecem no 
alto da tela. Subindo na rampa 
branca que aparece no chão, 
você voa e alcança as esferas. 
Tente sempre pegar a esfera 
com a letra W, que deixa seus 
tiros mais potentes e abrangen- 
tes. Tome cuidado com os ini- 
migos que vêm de trás. E pre- 
ciso ficar atento para poder des- 
viar deles e também dos que 
vêm na frente. 


5 e 6— Na terceira fase de cada 
dia, Hiromi fica dentro de uma 
nave, que pode se movimentar 
na tela. Para destruir o inimigo 
deste dia, é preciso atirar mui- 
tas vezes nele. 


7 — Um dos inimigos desta fase 
é uma serpente metálica. Para 
matá-la, atire várias vezes na 
cabeça dela. 


8 — Não esqueça de pegar a es- 


fera com o W. 


9 e 10 — Para matar este ini- 
migo, atire várias vezes direto 
no ponto central. 
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11 e 12 — Nesta fase, a dica é 
ficar sempre no centro da tela, 
para se proteger dos inimigos. 
Em todas as outras fases, pro- 
cure achar um ponto seguro da 
tela. Para destruir 0 inimigo 
principal desta fase, você pre- 
cisa destruir as esferas verdes 
que o protegem. Fique do lado 
direito da tela atirando. 


13 — Para acabar com o ini- 
migo desta fase, basta destruir 
o retângulo laranja, na parte in- 
ferior dele. Atire várias vezes. 


15 — Primeiro, desvie-se dos 
meteoritos. 


14 — Como em todas as fases, o 
lance é tentar gravar o movi- 
mento que o inimigo faz, para 
poder acertar o tiro no lugar 
certo. Neste inimigo, é fácil 
atirar quando ele está longe. 


16 — Para acabar com o ini- 
migo final, destrua os canhões 
por onde ele atira. Ainda vão 
aparecer 3 serpentes saindo 
dele. Mate-as também. 


E: DAMES BERAGE Seres 


LANÇAMENTOS 


Em 92, a magia do CD 


e games de arrepiar! 


state-of-the-artiestado da arte), 


ano de 1992 vai 
trazer games 
mais alucinantes 
do que nunca. As 
promessas são 
muitas. Novidades 
tecnológicas, além de muitos 
títulos quentes para tornar a 
sua diversão favorita ainda 
mais legal. O que vai pintar de 
mais interessante virá em 
forma de um disquinho 
prateado. E o compact disc, 
hoje uma unanimidade em 
áudio, que vai virar mania no 
setor de games. 

Em 92, além do PC Engine no 
Japão e do TurboGrafx 16 nos 
Estados Unidos (ambos 
lançados pela NEC), mais 
consoles terão direito de 
conjugar um periférico muito 
interessante: o CD-ROM. O 
CD-ROM drive permite a 
leitura de compact discs. A 
grande vantagem é a 
capacidade de armazenamento 
desses pequenos discos, além 
de eles permitirem a gravação 
do áudio de forma tão fiel 
quanto nos CDs comuns. 

As qualidades são bastante 
superiores também no que se 
refere aos gráficos. A 
explicação para isso é que um 
CD consegue comportar cerca 
de mil vezes mais informação 
do que um cartucho de 4 mega. 
Dessa forma, além de permitir 
jogos mais longos, o CD pode 
armazenar mais detalhes no 
desenho. 

Os jogos em CD vão aprimorar 
ainda mais o chamado 


Ayrton Senna testando seu 


game na Sega do Japão 


termo utilizado, em 
informática para designar os 
programas feitos em 
computação gráfica tão bem 
realizados que se 
aproximariam da arte. As 
produtoras de software estão 
criando títulos novos para os 
CD-ROMS, que realmente 
começam a deixar em dúvida 
se se trata de um jogo de um 
desenho animado. 

Os jogadores de Mega Drive do 
mundo inteiro estão 
aguardando ansiosamente 
pelo Mega-CD, CD-ROM, que a 
Sega vai lançar. Somente os 
japoneses já têm acesso a essa 
nova maravilha da tecnologia. 
Nos Estados Unidos, o 
Mega-CD será colocado no 
mercado antes de junho. E por 
aqui tudo indica que não será 
necessário esperar muito. A 
Tec Toy já anunciou que, se 


tudo der certo, até o fim do ano 
os brasileiros poderão jogar 
com os CDs. 

A Nintendo está prometendo 
lançar o CD-ROM para o Super 
Nintendo e até para o próprio 
Nintendo de 8 bits. Vai chegar 
em outubro, desenvolvido pela 
Philips. 

O CD-ROM será a grande 
vedete, mas os especialistas 
no mercado internacional 
também esperam um console 
de 32 bits. Fala-se muito a 
respeito de dois protótipos: O 
Giga Drive, que estaria sendo 
desenvolvido pela Sega, e o 
Jaguar, da Atari. Por 
enquanto, são só boatos, mas 
tudo indica que a indústria 
deva seguir o caminho da 
quinta geração. O tão falado 
Neo Geo foi um projeto que 
não pegou. Tem um preço 
alto, principalmente os 
cartuchos, não possui uma 
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oferta muito grande de títulos 
e na verdade não é um 
console de 32 bits, Ele possui 
um processador de vídeo de 
32 bits, mas O 
microprocessador central é de 
16. Durante o ano, ainda vai 
se ouvir falar muito a respeito 
da primeira máquina de 5: 
geração a ser lançada. 

No campo dos arcades, o que 
vai causar mais sensação 
serão os games com realidade 
virtual, que dão a sensação de 
que se está vivendo realmente 
o que aparece na tela do 
computador. Nos Estados 
Unidos, já está funcionando 
um simulador que utiliza os 
equipamentos próprios para 
os experimentos de RV, como 
a máscara com os monitores e 
um círculo, que fica em volta 
do usuário e capta os seus 
movimentos. 


Nintendo softwares 


Muitos cartuchos 
interessantes já estão 
chegando às locadoras. Para 0 
Nintendo, deve estar 
estourando por aqui The 
Simpsons 2, um game tão 
divertido quanto o primeiro, 
com várias modalidades de 
jogos, mas um pouco mais 
fácil. No novo cartucho, Bart 
está mais impossível do que 
nunca. Anda muito de skate, 
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Ao alto, Toe Jam & Earl; à esq., 0 
Sonic (Master); e Operation Wolf 


passeia de barco e até se 
transforma em Batman, 
Falando no velho 
Homem-Macaco, foi lançado 
também a segunda parte de 
Batman, chamado de 
Batman: Return of the Joker. 
O primeiro jogo lançado para 
o Nintendo não foi tão 
comentado quanto a versão 
para o Mega Drive. A 
continuação promete agradar 
aos Nintendo players. Quem 
já viu garante que os gráficos 
são comparáveis aos de 16 
bits. 

A Família Addams chega 
nesse início de ano em um 
superlançamento para 0 
Nintendo. Mortícia, Gomez, 
Wednesday e toda a família 
mais macabra da televisão — 
e agora do cinema — vão te 
convidar para momentos 
agradáveis em seu 
horripilante castelo, com 
direito a bolo de morcego 
acompanhado obviamente por 
chá de arsênico. 

Também inspirado em um 
sucesso de Hollywood, só que 


dessa vez um mais antigo, é O 
game Star Wars (Guerra nas 
Estrelas), trazendo as 
aventuras de Luke Skywalker 
em sua nave ao lado do piloto 
Han Solo, em busca da 
princesa Leia, raptada pelo 
vilão Darth Vader. Você ainda 
vai ouvir falar muito desse 
game, que promete ser um 
dos grandes lançamentos 
desse começo de ano para 0 8 
bits. E a continuação não vai 
demorar. The Empire Strikes 
Back (O Império Con- 
tra-Ataca) já está para ser 
lançado no mercado 
americano. 


Essa é para as meninas (e 
também meninos, por que 
não?): Barbie deve estar 
chegando em breve às 
locadoras e lojas 
especializadas. Não é uma 
nova versão da boneca mais 
famosa do mundo inteiro e 
sim um game especial com 
ela. A história não poderia ser 
mais apropriada. Barbie deve 
percorrer diversos mundos — 
Mall World, Underwater World 
e Soda Shop World — a fim de 
reunir roupas e acessórios 
Cartuchos para o Super 
Nintendo não faltarão. Em 92, 
sairão para o Super NES, 
entre outros cartuchos, Big 
Run, Chessmaster, Hook 
(baseado no recente filme de 
Steven Spielberg), Might and 
Magic II é III, Robocop 3, 
Super Bases Loaded, The 
Simpsons, Super Adventure 
Island, Ultima IV e... Teenage 
Mutant Ninja Turíles, a 
versão em 16 de um dos 
games favoritos dos jogadores 
de Nintendo — e parece que 
está saindo no Japão TMNT 
3, para 0 8 bits. 


Sega softwares 


Janeiro traz bons 
lançamentos para o Master 
System, Mega Drive e Game 
Gear. Os jogadores de Master 
recebem finalmente sua 
versão de Sonic, the 


Hedgehog, claro que sem toda 
a beleza dos gráficos de 16 
bits. Mas 0 jogo não perde em 
emoção e velocidade, marca 
registrada do porco-espinho 
Sonic. G. Loc, um dos 
primeiros lançamentos do 
Game Gear, também recebe 
versão para o Master, um 
simulador de combate aéreo 
que vai deixar os pilotos de 
plantão sem fôlego. Operation 
World, já lançado para o Mega 
Drive, também promete fazer 
sucesso, por sua 
peculiaridade: é o primeiro 
jogo a utilizar o joystick e a 
Pistola Light Phaser ao 
mesmo tempo. 


Para quem gosta de games de 
esporte. Basketball 
Nightmare é um jogo de 
basquete diferente, com uma 
partida notuma entre um 
time de colegiais e 
alienígenas. 


No Mega Drive, há seis 
lançamentos interessantes. 
Destacamos três. Streets of 
Rage, um dos cartuchos mais 
esperados pelos 
megajogadores, é um 
excelente jogo de luta de rua, 
com inimigos radicais, como 
punks, mutantes e lutadores 
de kung-fu, que você vai 


The Simpsons 1:Bart 
vai enlouquecer você 


Mega-CD: um superarquivo e 


alta fidelidade no áudio 


encontrar em diversos pontos 
de Nova Iorque. Permite a 
jogada em dupla. 

Decap Attack traz 
personagens esquisitos a 
começar pelo próprio herói: 
um ser com uma cabeça 
voadora e corpo sem cabeça e 
com olhos no peito. A sua 
missão aqui é enfrentar um 
monte de inimigos bizarros, 
até conseguir remontar as 
partes de sua ilha em formato 
de corpo. 

Finalmente, o jogo que 
promete trazer mais ritmo ao 
seu Mega Drive, ToeJam & 
Earl. Você vai vibrar com a 
história desses dois 
alienígenas malandros, vindos 
do planeta Funkotron, e que 
acabam caindo na Terra, 
tendo sua nave partida em 
pedaços. Sua missão é 
ajudá-los a recuperar as dez 
partes da nave para 
reconstruí-la, tudo ao som de 
muito rap e funk. A tarefa não 
será tão fácil assim, pois 
dentistas malucos 
e mulheres 

com carrinhos de 


supermercados não vão 
deixar nossos amigos em paz. 
O portátil da Sega também 
não foi esquecido e ganha 
mais cinço títulos nesse início 
de ano: Crazy Company, Out 
Run (que já fez bastante 
sucesso no Master System), 
Ninja Gaiden, Space Battle, 
Woody Pop e Minigolf, 

E não se pode esquecer dos 
cartuchos que vao trazer o 
nosso tricampeão mundial de 
Fórmula-1 para os consoles. 
Ayrton Senna dará as dicas 
desse supersimulador de F-1 
em que o piloto será você. O 
cartucho de Senna já está 
pronto e deverá sair em 
versões para o Master System. 
Mega Drive e Game Gear em 
um lançamento simultâneo no 
mundo todo — dessa vez os 
brasileiros vão conhecer 0 
jogo ao mesmo tempo que os 
jogadores dos Estados Unidos 
e Japão, onde ele 

foi desenvolvido. 


“el 


PET Id 2 
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Na dimensão da escuridão 


Botão A: para pular 
Botão B: para chutar 

Direcional: movimenta o per- 
sonagem para todos os lados. 
Serve para selecionar as ma- 
gias. Para cima, combinado 
com os dois botões simultanea- 
mente permite um golpe espe- 
cial. 

Os dois botões apertados ao 
mesmo tempo fazem com que 
se chute para os dois lados. 

Neste jogo, você é um lutador 
de artes marciais e precisa li- 
vrar o planeta do domínio de 
Narga, o demônio. Você e seus 
cinco aliados são os Flying War- 
riors, guerreiros da Dimensão 
da Luz, e entrarão na Dimensão 
da Escuridão para combater 
Narga. Para isso. você conta 
com um instrutor. 


TE 


19484544843545558.+ 


1 e 2— No início do jogo, você 
tem aulas com o instrutor, 
aprendendo a atacar e se defen- 
der dos inimigos 


rs PESA NAS Fe fe bet 


3-— O caminho inicial levará 
você a uma bifurcação. Tome o 
caminho da direita. No final 
deste caminho, você encontra- 
rá uma blusa. Pegue-a e volte 
para a bifurcação. 


4 — Agora é preciso seguir pelo 
caminho da esquerda, onde no 
final, no topo de uma colina, es- 
tará uma mulher. Entregue a 
blusa para ela e receba uma 
passagem secreta. Mas fique 
atento: para pegar a blusa, você 
terá que enfrentar um inimigo. 
Espere ele descer do alto da 
tela, pule e chute-o várias vezes. 


5 — A passagem secreta forne- 
cida pela mulher dá acesso à ca- 
verna do dragão. Já com a pas- 
sagem, junte 20 moedas (que 
são as bolinhas vermelhas que 
existem no caminho) e entre em 
uma loja. Dentro da loja, sele- 
cione o bracelete. 


6 — O próximo objetivo é che- 
gar na caverna do dragão. Sele- 
cione a password quando já es- 
tiver lá dentro. Com isso o dra- 
gão entregará o bracelete ver- 
melho para que você enfrente e 
vença 0 inimigo, curiosamente 
chamado de Phantom. 


Em 


7 — Saindo da caverna, você 
entra em um torneio de lutas 
marciais, livre e boxe. Você terá 
vários adversários. No final, de- 
pois de vencer o último inimigo, 
receberá o Talismã Mandara, 
que dá o poder de transfor- 
mação. 


Dor So foi ir Togo Da o A o o lo Dn 


8e 9- O próximo cenário é 
uma floresta, onde você tem 
que procurar um jarro. Quando 
encontrá-lo, leve-o até a árvore 
dos espíritos. Na floresta, você 
vai contar com a ajuda de seus 
aliados. 


ErEFE! 


MAGIC 


SUB DISPLAY 
HAGIC WATER 


NHATER 


10 e 11 — Depois de sair da flo- 
resta, entre no castelo e encon- 
tre o tablete que está escondido 
ali. Quando já estiver com o ta- 
blete, leve-o até a estátua de 
Narga. Ali, selecione PUSH e 
você ganhará a passagem para 
o próximo estágio. A passagem 
está na cachoeira, em uma das 
plataformas que também o le- 
vará ao laboratório. 


12 — No laboratório, enfrente o 
inimigo da mesma forma que 
do início. Espere que ele desça, 
pule e chute-o. 


13 — Neste ponto, você se 
transformará em um herói. 
Continue o percurso e você sai- 
rá no último estágio. 


14 — Enfrente agora os 5 inimi- 
gos que estão em seus castelos. 
Para matá-los, use seus golpes 
precisos. 


15 — Você chegou ao confronto 
final, contra Narga. A única ma- 
neira de matá-lo é usando ma- 
gias. A estratégia para vencer 
Narga é a seguinte. Para se de- 
fender, selecione BARRIER ou, 
se preferir fugir, selecione 
ESCAPE. E importante que 
você se defenda bem, pois as- 
sim seu KO (nível de magia) 
permanece cheio e você poderá 
usar a magia especial contra 
Narga. 


16 e 17 — Você conseguiu ven- 
cer Narga, e colocou nova- 
mente o seu planeta no rumo da 
paz. Pode agora sair da Dimen- 
são da Escuridão, ao lado dos 
seus aliados, os Flying War- 
riors. 
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mercado prasileiro já 


Master estejam M 
residências ra 


avançado O 


tem uma 


Se A 


antes de mais nada é preciso 
que você entenda à respeito 
da compatibilidade entre 08 


Mesmo assim, é possível 

comprar consoles compatíveis 
mo Nintendo 

Entertainment System (NES, 


como € conhecido pelos 
americanos). 


EA 


(NES) são O phanton System, 
da Gradiente, € O Hi-Top 
Game, da Milmar. À pismac 
fabricava O Bit System, 


Dynnacon, o a 
000, da CE. Estes dois 
odelos possue a 


dois tipos de cartuchos, 
japoneses e americanos. 
tem também O importado 
Super Charger, que aceita O 
padrão japonês 


n, game de 16 

bits jançado pela Nintendo no 
final do ano passado no Japão 
e em setembro nos 


checar se O console está 
transcodificado ou não para O 
nosso sistema de cores 


(PAL-M). Caso nao esteja, faça 


Aproveite hem as férias para 
se tornar UM game fera!! 
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9.C.A.T. 


Torne-se 


um guerreiro 


mutante 


Botão À — Movimenta satélites. 


Botão B — Tiros. 


No ano de 2029, a Terra sofre 
um ataque alienígena. Você é 
um guerreiro destacado para 
proteger o planeta. Para isso, 
vai se transformar num mu- 
tante meio homem, meio má- 
quina, que faz parte da S.C.A.T, 
— Special Cybernetic Attack 
Team (Equipe Especial de Ata- 
que Cibernético). Durante 
cinco fases vai enfrentar estra- 
nhos seres e robôs alienígenas. 


O jogo começa com seis vidas 
e, para não morrer, é preciso ter 
sempre as energias recarrega- 
das. Para isso, em todas as telas 
em que aparecer um quadradi- 
nho cinza com a letra R, pegue- 
o e recarregue sua energia. As 
opções de tiro sao: L (laser), B 
(bomba) e W (mais potente e 
abrangente). O quadradinho 
com a letra S dá mais veloci- 
dade ao personagem. 

Para sua proteção, além dos 
tiros, você conta com dois sa- 
télites. Você tem também a op- 
ção de posicionar esses satéli- 
tes da forma como quiser (use 0 
botão A). 


AÊ O 
é 


1 — (1º fase) Para matar esse 
inimigo, a melhor arma é o W. 
Preste bastante atenção nos 
tiros que ele dá (dos canhões) e 
do laser que sai de seu núcleo 
verde. 


várias vezes na cabeça da ser- 
pente. Tente também gravar 0 
caminho que ela faz na tela, 
para poder se desviar com 
maior facilidade. Da primeira 
vez que a cobra aparece, ela 
vem da direita; depois, da es- 
querda: de cima; da esquerda; é 
de baixo, à direita. 
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X À WE 

SE as K a 
4 — (3: fase) Nesta fase, quando 
estiver dentro do tubo, su- 
bindo, vários inimigos vão 
aparecer, cercando você. O me- 
lhor é ficar no meio deles (posi- 
cione os satélites para cima é 
para baixo). Agora você conse- 
gue sair por cima, rapidamente. 


5e 6-— (3: fase) O inimigo final 
desta fase deve ser destruído 
com duas modalidades de ata- 
que. Primeiro, atire nos dois ca- 
nhões e também no do meio. 
Depois, é só atirar no canhão do 
meio. Aqui, a melhor arma é o 
W. 


7—(4º fase) Aqui, você terá que 


contornar a nave Atlantis. O 
objetivo é destruir a cabine, que 
fica no centro da nave, e as tur- 
binas, no fim do percurso. 


8 — (4: fase) Para destruir a ca- 
bine, você precisa acertar as ja- 
nelas que ficam embaixo do ca- 
nhão. Depois, ao descer em 
direção às turbinas, é melhor 
pegar o quadradinho com 08, 
para aumentar a velocidade e 
se desviar dos raios que saem 
delas (isso será importante 
também na próxima fase). 


9 — (4: fase) Nas turbinas, des- 


vie-se dos raios e atire até des- 
truí-las. 


GAMES FERAS 


65 


JE 


ESTRATÉGIAS 


14 e 15 — (5: fase) Contra o ini- 
migo final, a melhor estratégia 
é desviar-se dos lasers que ele 
manda e atirar várias vezes 
bem no meio da caveira, até que 
você o destrua. 


10, 11, 12€ 13 — (5:fase) Agora, 
você precisa se desviar dos 
raios que batem nas paredes. A we have confirmed the 
maneira mais fácil é tentar gra- expiosionf Piea 

var os pontos onde eles batem e 
ficar entre esses pontos, prote- 
gidos. 


16 — Finalmente, você conse- 
guiu livrar a Terra da ameaça 


=) alienígena. 
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datassette.org 


ArtePLUS 


MANCHETE VIDEO 


DE PEGAR AS MELHORES ONDAS, 


PEGUE A MELHOR FITA. 


O Body Board vem crescendo cada vez mais no Brasil e no 
mundo. E para aproveitar todas as emoções desse esporte, O 
praticante precisa conhecer alguns segredos. Por isso a 
Manchete Vídeo está oferecendo um preço especial para a fita 
BODY BOARD POR MARCUS CAL “KUNG” — 30.000,00. 
Trata-se de um vídeo didático, apresentado pelo pioneiro do 
esporte-no Brasil, Marcus Cal “Kung”. Com essa fita, você vai 
aprender a reconhecer uma boa prancha, escolher as melhores 
ondas e executar as manobras mais radicais. Tudo muito bem 
explicado e com altíssimo padrão de qualidade em gravação. 

O primeiro passo para praticar o Body Board é entrar na 

onda da Manchete Vídeo. 


MANCHETE VÍDEO 
Rua do Russell, 804/11º andar — Tel.: (021) 285-0033 — ramais 441/415 — 
CEP: 22210 — RJ à 


Para você adquirir a fita BODY BOARD por Marcus Cal “Kung” basta escrever 
para o nosso endereço solicitando quantas fitas você deseja receber. 


Formas de pagamento: 

Cheque nominal à Bloch Produções Ltda. ou através do seu cartão de crédito. 
Favor colocar na carta sua assinatura e o nº do seu cartão. Os cartões autorizados 
para débito são: 

e American Express 

e Credicard 

e Nacional 

e Bradesco/Visa 

e Diners Club 


Este preço de Cr$ 30.000,00 é válido até o dia 03/02/92. 


es 
Eh 


MONICA 
ONDE NÃO É O 
CEBOLINHA QUE 


PK Spa: 


| “MÔNICA NO CASTELO DO DRAGÃO" PARA O MASTER SYSTEM. 
/ A coisa tá feia pro lado do Capitão Feio. 
A Mônica não gostou nada nada da idéia dele de poluir o mundo com seu 
Dragão Cospe Fogo, e resolveu ensinar umas coisinhas pra ele com seu 
coelhinho Sansão. Ela até deixou o Cebolinha de lado, e partiu com tudo pra 
cima dele. Mas como todo vilão, ele espalhou um monte de obstáculos e 


ai tOMAI banho após tanta sujeira. Venha ajudar Mônica a derrotar esse vilão no 
jogo “Mônica no Castelo do Dragão" para o Master System. Ele vai aplender que 
O mauro enflentar a Mônica não é blincadeila. 


